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La Tecnología
Informática y su impacto socioeconómico
en el Nuevo Milenio
Las autopistas de la
información y el ciberespacio:
intemet, infomédia y sociomédia
[3n 1969,cuando la Agencia de Proyectos de
Investigación Avanzada (ARPA, Advanced Re-
search Projects Agency), puso en marcha el pro-
yecto ARPANET: una red de datos para unir
«supercomputadoras» dedicadas a proyectos
nacionales de investigación, por medio de una
técnica de transmisión
conocida como conmu-
tación de paquetes; cada
mensaje generado en una
computadora se descom-
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identidad, que serían transportados independien-
temente desde un nodo de origen hasta otro de
destino, siguiendo diferentes rutas y
recomponiéndose al final en su orden correcto.
Durante los años setenta, ARPANET adopta el
protocolo TCP/IP (Transmission Control Protocol /
Internet Protocol). Yen 1983 nace Internet como
red de interconexión entre ARPANET,eSNET y
MILNET unidas por los protocolos rcr /IP. En
1986, la NationalScience Foundation (NSF) puso en
marcha una iniciativa para unir estos paquetes
mediante Iíneas de alta velocidad, creando de este
modo una red troncal de extensión nacional. El
fin de éste maravilloso invento no fue sólamente
el impacto tecnológico que trajo la revolucionaria
tecnología, si no el impacto socioeconómico en
todo el mundo, al globalizar los mercados.
La economía digital
Más de 70 millones de usuarios viajan por las
caóticas páginas de Internet, y este año llegarán
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en la Web desde
lápices hasta auto-
móviles, por un valor
de U$S 1.000 millo-
nes, el doble que en el mismo período del año
anterior, según un estudio de la consultora
Forrester Research.
Este año, el total alcanzaría los U$S 4.800 millones.
Pero si se considera el total de las transacciones,
el comercio electrónico genera más de U$S 50.000
millones al año, cifra que podría llegar a U$S
300.000 millones en el 2000. Este es apenas el co-
mienzo de la era de los negocios electrónicos, que
no sólo implica la compra de artículos a través
de Internet sino la automatización de todos los
procesos de negocios, la formación de una red
virtual de relaciones entre clientes, proveedores,
profesionales y los propios empleados de las
compañías.
En su modalidad más simple, el comercio por
Internet, los ejemplos lucen espeluznantes: Dell
Computer Company anunció que los últimos 4
meses de 1997, su pagina web generó ventas
promedio de 4 millones de dolares diarios con
ocasionales ascensos a 6 millones.
Las cifras de facturación son suficientes como
para conmover al más insensible. Todos quieren
ganar con el e-business y quieren llegar antes que
la competencia. Lo dramático en esta carrera es
que nadie puede anticipar cuál será el momento
exacto de la empezar a correr. Lo mejor es ganar
un buen lugar en la linea de arranque.
Si nosotros lo sabemos, las grandes corporaciones
también lo saben. El cien por ciento de las pri-
meras 500 empresas del ranking de la revista For-
tune tiene previsto entrar en los negocios electró-
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nicos. De éstas, el 80 por ciento tiene presencia
en la Web, y el 18 por ciento cuenta con un plan
piloto de la tecnología de Internet en algún
proceso dentro de la compañía.
Ahora ... ¡agárrense! El gobierno de los Estados
Unidos y un grupo de grandes compañías han
anunciado que trabajan en un proyecto ambi-
cioso: Internet II: una superinfraestructura que
ofrecerá mayor ancho de banda, acceso más
rápido y mucha mayor eficiencia. Será cien veces
más rápida que la red actual, y garantizará amplia
disponibilidad para nuevas aplicaciones.
Si de por sí, el panorama era alentador, el futuro
de Internet luce sencillamente inconmensurable.
La mayoría de las investigaciones acerca de la
virtualidad y el desarrollo de productos de reali-
dad virtual están siendo consumadas por peque-
ñas empresas de formación. Por lo tanto, va
enfocado a conocer de una manera más concreta
cuáles son los fundamentos que se deben conocer
para emprender una organización en el mundo
del ciberespacio, y también a todo aquel cuya
curiosidad por la virtualidad vaya mas allá de
una simple lectura. Por lo tanto nacen dos con-
ceptos importantes infomedia y sociomedia.
Infomédia
Es el término que resulta de la fusión de las
tecnologías de la información Informática, comu-
nicación y electrónica y las tecnologías de media
(TV, radio, teléfono, vídeo y especialmente mul-
timedia).
La Infomedia nos afectará de muchas maneras:
el modo de trabajo, nuestra vida diaria y fami-
liar, el modo de educar a nuestros hijos y cómo
nos entretenemos. Hoy, las computadoras son el
motor de la Era de la Información o más riguro-
samente la Era Infomedia «ha cambiado todo
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10 que toca» y ha venido a personificar la alta
tecnología.
La era de la Infomedia avanza a una velocidad
devastadora. Cada etapa de la era de la informa-
ción ha crecido mas rápidamente que la anterior.
ASÍ, por ejemplo, las ventas anuales de la indus-
tria de grandes sistemas, que tardó 30 años, en
alcanzar su madurez, fueron sobrepasadas por
la industria del rc en 1992. Se tardaron sólo unos
10 años (el lanzamiento del rc por IBM, se hizo
en el año 1981) en crecer virtualmente de la nada
a suplantar a los grandes sistemas (mainframes).
Las ventas de Infomedia sobrepasaran en menos
de 10 años a la industria del re.
La Infomedia supondrá una gran era de bonanza
para la Humanidad. Los cables de fibra óptica,
las terminales (PC multimedia) y los usuarios
conectados a través de la telefonía son los elemen-
tos que configuraran el mercado del siglo XXI.










zados en lugar de propaganda masiva, elegir
entre centenares de canales, guías de progra-
mación electrónica.
La radio digital es otro de los medios que están
influyendo considerablemente en el hogar. Este
tipo de radio proporcionada por los operadores
de televisión por cable es diferente de la radio
digital que se difunde por las emisoras de radios
que mejoran la calidad de sonido sobre las ondas
hertzianas. En los próximos años,las tecnologías
de radio digital sustituirán a la vieja radio analó-
gica y proporcionarán calidad de sonido CD en
cualquier punto del globo terráqueo.
Por último, la prensa electrónica, los periódicos
en línea a través de Internet y sus ediciones
electrónicas en CD-ROM, cambiará radicalmente
el mundo de la prensa. En la Ciberdocumentación
(Fuentes electrónicas de documentación) se in-
dican las direcciones de las paginas Web de los
periódicos nacionales e internacionales.







los actuales, son un
ejemplo notable de tec-
nología Infomedia, una pode-
rosa combinación de informática y media visual.
Los jugadores se conectarán a las TVI. Las compu-
tadoras para juegos se convertirán en centros de
entretenimiento inteligentes y proporcionarán la
inteligencia de las TVI. La realidad virtual es una
nueva y poderosa descendiente de la tecnología
de los juegos de vídeo.
Los avances tecnológicos de las TI han producido
ya un impacto en los juegos de azar. Eso significa
que pronto se aceptarán apuestas en los servicios
y se utilizará el correo electrónico para ello y,
naturalmente, desde casa.
OTRAS APLICACIONES EN ELHOGAR
El hogar del futuro será un hogar electrónico y,
sobre todo, interactivo. Así, será usual: la TV
interactiva, el videoteléfono, la computadora
multimedia con vídeo, radio, CD y conexión a la
Red Internet u otras redes.
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Sin embargo, y donde más cambio social se va a




• Visitas virtuales a museos,
bibliotecas r- __ ~
LA DOMOTICA
Se entiende como la gestión informatizada del
conjunto de funciones de comunicación domés-
tica (electrodomésticos, cocina, IV; vídeo, sonido,
etc.), así como del uso de la calefacción y del aire
acondicionado.
LAS AUTOPISTAS DE LA INFORMACION
COMO FACTOR DE CAMBIO
Las autopistas de la información son el instru-
mento que hace posible la sociedad de la infor-
mación. La expresión revolución de la informa-
ción no tiene sólo un sentido tecnológico sino
también supone los cambios conceptuales y de
concientización del papel que desempeña la infor-
mación en el comportamiento humano y en la
sociedad. En esencia -c-cla revolución de la infor-
mación en revolución social, política, económica,
cul tural y psicológica, tanto como tecnológica».
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La Infomedia, como integración de la informática
y la multimedia con el soporte de las redes de
comunicaciones y de las ya existentes, se ha pro-
ducido debido al progreso en las computadoras.
El mundo de hoy tiene como centro neurálgico a
las comunicaciones. El mundo de las comunica-
ciones se apoya esencialmente en el teléfono y en
las computadoras. Los servicios Infomedia, la
naturaleza de sus negocios cambiará drástica-
mente. Los transportistas o portadores (operado-
res) de información se convertirán en brokers de
Infomedia, para comprender su nuevo rol, es
preciso pensar en los brokers tradicionales de
otras industrias.
Las redes de información se han convertido y se
convertirán en herramientas inestimables para
numerosos profesionales del mundo de los nego-
cios, la industria, la cultura o el deporte.
LA INFOMEDIA FACTOR DE REVOLUCION
Cada etapa de la infor-





Era de la Infor-
mática la evolución se ha continuado y mediante
el EID (Intercambio Electrónico de Datos; EDI,
Electronic Data Interchange), millones y millones
de dólares fluyen por las redes extendidas a lo
largo del globo. Con el dinero digital, los negocios
y la economía mundial consistirán sencillamente
en impulsos electrónicos en una computadora, y
se podrá transferir a la velocidad de la luz.
EL DINERO INTELIGENTE
Las autopistas de la Información permitirán a los
individuos gestionar <<fondos electrónicos»
tan fácilmente como empresas y bancos. La
investigación y la implantación del monedero
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electrónico y el ciberdinero (dinero electrónico en
la Red-ciberespacio) son innovaciones tecnológi-
cas que se están comenzando a implantar en el
mundo.
La tecnología de tarjetas inteligentes está cada día
más perfeccionada. Incluye un microprocesador
(chip) y una memoria asociada. Tiene un sistema
de seguridad propio de protección contra uso no
autorizado. Una tarjeta inteligente contiene una
información equivalente a varias páginas y perso-
nalizada al usuario de la tarjeta. Los datos se
transfieren entre la tarjeta y un terminal de lectu-
ra/ escritura insertándola simplemente en la ter-
minal.
El dinero en forma de tarjeta inteligente es el fu-
turo del mundo de los negocios, ya que no sólo
se utilizará como dinero, sino que servirá también
para muchas actividades como almacenar y
procesar información en diferentes lugares.
Sociomedia
DEFINICION
Es la integración de los importantes campos del
hipertexto, hipermedia y multimedia como tec-
nologías informáticas, que descubren operaciones
de máquina y de modo secundario, prestaciones
de un texto: presuponiendo que el medio compu-
tadora existe con propósitos sociales y constituye
fundamentalmente una construcción social por
sí misma, y un mecanismo para la construcción
social del conocimiento.
EL HIPERTEXTO
El hipertexto es una tecnología informática que
convierte una publicación en una cuestión de
acceso a alguna red electrónica. Su importancia
radica, en su incorporación como herramienta de
la Red de Redes, Internet, y en el lenguaje de pro-
gramación fundamen-
tal HTML, que no es
mas que un lenguaje
para diseñar hiper-
textos en el ciberespa-
cio.
Se está convirtiendo _==:~-::.:=_-:===
en uno de los pilares
de la globalidad en
que se encuentra su-
mergido el mundo, y la idea descentralizadora
de la sociedad. La razón reside en que cuando el
usuario se mueve por una red de textos en
aplicaciones informáticas y especialmente en CD-
ROM o en redes o bien a través del ciberespacio
se desplaza constantemente el centro, y por tanto,
el enfoque o principio organizador de su in-
vestigación y experiencia. Una de las caracte-
rísticas fundamentales es estar compuesto de
cuerpos de textos conectados, aunque sin eje
primario de organización.
EL HIPERTEXTO EN LA EDUCACION
El sistema hipertexto tiene unas repercusiones
drásticas en las funciones de los estudiantes,
profesores, trabajos escolares, evaluaciones, lectu-
ras, investigaciones, currículos de carreras y
asignaturas.
El riesgo cultural de la educación tradicional es
enorme, ya que los profesores pueden recibir de
sus alumnos la creatividad, apertura intelectual
y participación en las actividades docentes. La
posibilidad de acceso del alumno a los sistemas
de hipertexto, a través de aplicaciones informá-
ticas multimedia con dicha estructura y a las redes
del ciberespacio como Internet hacen que se re-
quiera una nueva concepción educativa apoyada
en la hipermedia, que supondrá un cambio
suficientemente espectacular en el plazo de una
o dos décadas, como para prever y prepararse
para estos cambios futuros.
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La influencia del hipertexto en el mundo acadé-
mico, se considera, por sus propiedades, como
sistema que promueve intrínsecamente una nue-
va forma de poder y libertad académica. Un texto
controlado por el usuario le permite escoger su
propio camino; su valor pedagógico se debe preci-
samente a su flexibilidad para escoger diferentes
caminos, quedando a la libertad del usuario el
camino final elegido.
Pero así mismo, el hipertexto exige nuevos tipos
o nociones de propiedad intelectual que protejan
los derechos de autor, al mismo tiempo que
permitan establecer nexos con textos ajenos. Es
decir se requiere un nuevo planteamiento de los
D.R.A. (Derechos Reservados de Autor).
Se necesitan leyes que pro-
tejan la propiedad intelec-
~ tual y se seguirán necesi-
tando en el futuro; por ello
que uno de los requerimien-
tos fundamentales para
desarrollar una hipertextua-
lidad con todo su poder es
la mejora, no de la tecno-
logía, sino de las leyes que
regulan los derechos de autor y la propiedad
intelectual.
LA CIBERCULTURA y LOS CAMBIOS
EN ELASPECTO ECONOMICO
Uno de los aspectos más notables en donde se
manifiesta más la influencia de las tecnologías de
la información es, sin lugar a dudas, en el ámbito
cultural. Las vidas humanas se ven notablemente
influenciadas por el uso de las tecnologías de la
información, sobre todo y, como es natural, en
las naciones occidentales. Estas tecnologías son
creadas por mentes y manos humanas. Por esta
razón, son muchas las cosas que los humanos
pueden hacer para influir en su interacción con
las tecnologías y reducir sus riesgos. En conse-
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cuencia, será muy deseable analizar lo que está
sucediendo en las sociedades contemporáneas y
de su evaluación poder deducir cómo podemos
prever y modificar, en su caso, nuestro futuro.
La escena cultural es muy diversa y existen mu-
chas interacciones factibles entre sociedad e infor-
mática. Las tecnologías de la información, en ma-
yor grado que otras tecnologías, tienen efectos
directos e indirectos en nuestro trabajo, en la edu-
cación, en el ocio, en las comunicaciones, en las
vidas públicas y privadas, en el deporte, en las
bellas artes, etc. Lo que conlleva a que las nuevas
tecnologías, que mejoran la capacidad para crear
y comprender la información, han llevado siem-
pre a cambios importantes en la civilización. La
sociedad de la información, consecuencia de la
implantación de las nuevas tecnologías de la in-
formación, es una sociedad global, y su globa-
lidad es consustancial a su estructura.
El cambio tecnológico
modifica el carácter
moral del entorno, lo
que exige un análisis
ético, así como una to-
ma de decisiones éti-
cas. Ennuestros días el
uso de la ética, de una
deontología profesional y unos códigos éticos, es
una norma de conducta, práctica en toda pro-
fesión, y que asumen empresas, organizaciones,
universidades, gobiernos, ejércitos, etc.
La razón de la ética de las Tecnologías de la Infor-
mación reside en dos hechos: (1) los nuevos pro-
blemas creados en la sociedad por las computa-
doras, y (2) estos problemas presentan dilemas
éticos para los profesionales y usuarios de las
computadoras. La teoría de la Ética y los códigos
profesionales de Ética pueden ayudar a resolver
los dilemas éticos que se plantean, y los edu-
cadores de las ciencias de la computación o infor-
mática tienen una responsabilidad especial para
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conseguir un comportamiento más ético de las
futuras generaciones de usuarios informáticos.
LOS NUEVOS ENTORNO S EMPRESARIALES
y LA GLOBALIZACION DE LA ECONOMIA
El mundo ha
cambiado y es




bios de todo ti-
po en el mundo,
en los merca-
dos, en la sociedad, etc., y con mayor velocidad e
intensidad en los últimos años y, siendo esto
cierto, no parece lógiconi sensato seguir aferrados
a las estructuras empresariales tradicionales. Es
por eso que las nuevas tecnologías casi que
obligan a los empresarios a cambiar la estructura
de sus entidades y corporaciones, se obliga a
plantear la posibilidad del uso de la realidad vir-
tual, aplicado a las corporaciones.
La mayoría de las investigaciones acerca de la
virtualidad y el desarrollo de productos de reali-
dad virtual están siendo consumadas por
pequeñas empresas de formación. Por lo tanto,
este trabajo va enfocado a conocer de una manera
más concreta cuáles son los fundamentos que se
deben conocer para emprender una organización
en el mundo del ciberespacio, y también a todo
aquel cuya curiosidad por la virtualidad vaya
más allá de una simple lectura.
LOS PROCESOS DE TRANSFORMACION
DE LA EMPRESA TRADICIONAL
A LA EMPRESA VIRTUAL
Se analizarán algunas herramientas metodologi-
cas de que disponemos para transformar una
empresa tradicional en una empresa basada en
conceptos de virtualidad.
En este capítulo veremos diferentes metodolo-
gías, de las cuales unas se centran en la cuantifica-
ción, otras en el capital humano y otras en los
procesos
• Metodología Transform.
• Sistemas ABC y ABM.
• Sistemas ABCM y BALANCED SCORE-
CARO.
• Reingeniería de procesos (BRP), KAIZEN y
BENCHMARKING.
• Gestión de la calidad total (TQM), asegu-
ramiento de calidad y 7 instrumentos de
calidad.
LA ESTRUCTURAS COSMOS
Vamos a centramos en una estructura concreta
basada en conceptos de corporación virtual,
estructura que se ha denominado estructura cos-
mos, refiriéndose a la flor del mismo nombre, de
forma parecida a la de la margarita, pero con
pétalos de mayor tamaño que representaran las
diferentes funciones no básicas o fundamentales,
reservando el núcleo precisamente para la repre-
sentación de las funciones básicas o fundamen-
tales, según su clasificación por Gary Hamel y
c.s; Prahalad.
Por consiguiente, las estructuras virtuales deben
ser lideradas de comienzo y por principio por el
que las promueve, el cual debe además ser el que
tenga el conocimiento para realizar una serie de
funciones fundamentales, que deben ser las de
investigación y desarrollo y la de marketing y,
además, realizar la gestión global de la estructura
constituida.
LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION
COMO FACILITADORAS EINTEGRADORAS
Cuando damos una mirada a como han cambiado
las cosas, vemos la gran aceleración que han
tenido los últimos 30 años, aceleración que se
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mira en torno a los computadores y sus acce-
sorios.
Dichos cambios se reflejan en la formación, infor-
mación y la comunicación, pilares en estos cam-
bios; cambios que van desde el primer computa-
dor ( ENIAC), hasta las últimas tecnologías
creadas ( satelital, láser, entre otras).
Es por ello que debemos fijamos y saber que la
formación, información y la comunicación
forman la PIe, que es en la cual se están basando
las organizaciones hoy en día.
LA DESCONEXION y REALINEACION
El problema más influyente es la falta de comu-
nicación o entendimiento entre los Directores
Ejecutivos (DE) y los Directores de Informática
(DI).
Las compañías que utilizan con éxito la tecnología
de la información (TI)son las que están dirigidas
por Directores Ejecutivos que la han aceptado,
han decidido aprender lo suficiente a cerca de la
terminología y los conceptos básicos para crear
un ambiente favorable para la introducción y










el esfuerzo de la apertura complementándolo con
una política de desarrollo productivo para la
creación de ventajas competitivas y con la
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ejecución de una política de inversión pública en
educación y saneamiento básico, como pilares del
énfasis social». Este marco de referencia integra
otros esfuerzos nacionales tales como la creación
del Sistema Nacional de Ciencia y Tecnología, así
como la reorientación del SENA hacia la
competitividad.
La Ley de Ciencia y Tecnología [Ley 29 de 1990]
y sus decretos reglamentarios [enparticular el 585
de 1991] crean un contexto significativo para el
proyecto CIBEREMPRESAS, toda vez que
señalan al SENAla responsabilidad de «adelantar
actividades de formación profesional de confor-
midad con las normas vigentes, dirigidas a trans-
ferir tecnología de utilización inmediata en el sec-
tor productivo; realizar programas y proyectos
de investigación aplicada y desarrollo tecnoló-
gico, y orientar la creatividad de los trabajadores
colombianos» .
ANTECEDENTES
ElServicioNacional de Aprendizaje (SENA)tiene
un compromiso grande con la competitividad,
con el desarrollo tecnológico y productivo del
país, particularmente en lo que es el eje focal de
su acción, la formación para el trabajo. Dentro de
este contexto, la formación y capacitación de
empresarios ha sido una de las preocupaciones
centrales de la modernización del SENA, enmar-
cándola dentro de lo que se concibe como la
visión del SENA hacia el próximo siglo y dentro
de políticas globales de transformación de las
organizaciones a cuyo servicio está el SENAYen
creciente desescolarización de los procesos de
formación.
Conclusiones
• Debemos ser conscientes de que lo único
constante, es el cambio, y por lo tanto los
procesos de reingeniería y remodelación en la
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sociedad del futuro, deben convertirse en algo
cotidiano.
• La infomedia y sociomedia son conceptos
básicos en la actualidad porque relacionan
nuestra vida cotidiana con el desarrollo tecno-
lógico del momento.
• El impacto de una red mundial, no es neta-
mente tecnológico, porque trae consigo unas
implicaciones de cambio socioeconómico ya
que la red instaura una economía sin fronteras,
una economía global, que transforma las
sociedades sin información, en sociedades
informadas. La velocidad con que se desarro-
llan implica para los empresarios capacitación
constante. Estamos en la era del Internet 11y
aun desconocemos el manejo adecuado de
Internet I.
• Las tecnologías de información sirven como
facilitadoras e integradoras puesto que estan-
do en cualquier lugar del mundo puedo reali-
zar negocios sin importar las fronteras.
• La orientación que en el futuro tendrán las
corporaciones y empresas, será de carácter
virtual, es decir que se entrará a competir en
un espacio virtual, donde basta con un click,
para comprar o rechazar un producto.
• La amplia cobertura de la tecnología de redes
no es aprovechada al máximo por las institu-
ciones, universidades y profesionales, ya que
se utilizan recursos y servicios de una manera
inadecuada lo que conlleva a no generar valor
agregado a las empresas e instituciones
• Los futuros profesionales necesitan tener
formación tecnológica y manejo idiomático
alternativo que permita ser competitivo para
el próximo milenio.
• Senecesita entonces empezar el próximo siglo
pensando en altos niveles de productividad y
competitividad como lo plantea el Presidente
de la República en la «POLITICAPARALA
PRODUCTIVIDAD Y COMPETITTIVIDAD
1999-2009», aunado a un compromiso de todos
los sectores, a una visión de largo plazo, a una
nueva visión y cultura empresarial, al reforza-
miento de los valores y también al fortaleci-
miento del sistema educativo.
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